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PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Negara memiliki tanggung jawab dalam memenuhi pendidikan bagi peserta didik 
seperti yang tertuang pada pasal 31 ayat (1) Undang-Undang Dasar 1945, yang 
berbunyi bahwa setiap warga negara berhak untuk memperoleh pendidikan. 
Berdasarkan pasal tersebut pendidikan diperuntukkan oleh semua warga negara tak 
terkecuali anak berkebutuhan khusus. Pendidikan untuk anak berkebutuhan khusus di 
tetapkan dalam Undang-Undang Nomer 20 tahun 2003 ayat 1 yang berisi pendidikan 
khusus merupakan pendidikan bagi peserta didik yang memiliki tingkat kesulitan 
dalam mengikuti proses pembelajaran karena kelainan fisik, emosional, mental, sosial 
dan atau memiliki potensi kecerdasan dan bakat istimewa. 
Seseorang yang dikategorikan dapat memperoleh pendidikan khusus salah 
satunya adalah anak tunagrahita. Menurut Kemis dan Ati (2013: 1) anak tunagrahita 
adalah indivdu yang secara signifikan memiliki intelegensi dibawah intelegnsi normal 
dengan skor IQ sama atau lebih rendah dari 70. Anak tunagrahita yang memiliki fungsi 
intelektual yang rendah tersebut akan berakibat langsung pada kehidupan sehari-
harinya. 
Dampak dari ketunagrahitaannya tersebut sangat luas dan dapat menyebabkan 
anak terhambat didalam perkembangan serta kehidupan sosialnya. Seiring dengan 
pendapat Kemis dan Ati (2013: 21) tentang dampak yang secara umum dirasakan oleh 
anak tunagrahita yaitu adanya masalah belajar, masalah penyesuaian diri, gangguan 
bicara dan bahasa, serta masalah kepribadian. Beberapa dampak yang timbul tersebut 
bagi anak tuna grahita dibutuhkan suatu layanan pendidikan yang sesuai dengan 
kebutuhan anak tunagrahita. 
Layanan pendidikan yang dapat membantu anak tunagrahita untuk mengatasi 
beberapa dampak yang timbul akibat ketunaannya adalah layanan pendidikan yang 
disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik anak tunagrahita. Apabila karakteristik 
anak tunagrahita yang muncul tidak terakomodasi dengan baik melalui 
metode pelayanan yang sesuai kondisi anak maka tujuan pendidikan yang 
disusun kurikulum pun tidak akan tersampaikan.  
Tujuan pendidikan yang disusun pemerintah dalam bidang akademik pada anak 
tunagrahita kelas II semester 1 adalah pemahaman terhadap bangun datar. Hal tersebut 
didasari pada  kurikulum 2013 pada pembelajaran matematika terdapat kompetensi 
dasar mengenai mengenal bangun datar dan bangun ruang menggunakan benda-benda 
disekitar rumah maupun sekolah. Dengan kompetensi dasar tersebut anak tunagrahita 
dituntut untuk mengenal bangun datar dan memahaminya dalam kehidupan sehari-
hari.Bangun datar merupakan salah satu bagian dari materi pembelajaran matematika 
dimana dalam faktanya anak merasa tidak suka dengan pembelajaran matematika yang 
rumit dan tidak menarik. Menurut penjelasan Marti dalam Sundayana (2010: 2) tentang 
fakta dalam pembelajaran matematika yaitu meski pembelajaran matematika dianggap 
memiliki kesulitan yang tinggi, namun setiap orang harus mempelajarinya karena 
sebagai sarana untuk memecahkan masalah sehari-hari. Mempelajari dan memahami 
materi bangun datar merupakan bagian dari dasar matematika dalam kehidupan sehari-
hari maka setiap orang penting untuk mempelajari matematika salah satunya didalam 
materi bangun datar tak terkecuali anak tunagrahita. Pentingnya anak tunagrahita 
mempelajari materi bangun datar didalam mata pelajaran matematika adalah agar anak 
tunagrahita memiliki kemampuan dasar untuk menyelesaikan masalah terkait bangun 
datar di dalam kehidupan sehari-harinya meskipun anak tunagrahita kesulitan dalam 
bidang akademik yang diakibatkan fungsi intelektualnya yang rendah.  
Seiring dengan hal tersebut, peneliti menemukan beberapa fakta saat melakukan 
observasi terhadap subjek penelitian anak tunagrahita kelas II di SLB Panca Bakti 
Mulia  Surakarta. Fakta yang ditemukan disana adalah masih ada anak yang kesulitan 
dalam mengenal bangun datar,sehingga hal tersebut menyebabkan prestasi belajar anak 
tunagrahita pada mata pelajaran matematika materi bangun datar rendah. Kesulitan 
yang dialami anak dalam mempelajari materi bangun datar ini karena media yang 
digunakan oleh guru masih konvensional dan metode pembelajaran yang dilaksanakan 
didalam kelas dengan metode klasikal. Terlebih karena karakteristik anak tunagrahita 
dalam subjek ini memiliki daya ingat yang rendah, mudah bosan, fungsi intelektual 
yang dibawah rata-rata normal maka dengan metode dan media yang konvensional 
tersebut menambah kesulitan anak didalam proses pembelajaran. Beberapa fakta hasil 
dari studi pendahuluan tersebut menyebabkan anak tidak paham terhadap materi 
bangun datar yang ditunjukkan dengan prestasi belajar pada materi bangun datar yang 
rendah.  
Berdasarkan kondisi tersebut dimana ketunaannya berakibat langsung pada 
proses pembelajaran untuk itu anak tunagrahita membutuhkan media yang lebih 
menarik dan inovatif untuk membantu anak tunagrahita. Untuk mendapatkan media 
yang menarik dan inovatif pendidik bisa memanfaatkan teknologi yang sedang 
berkembang saat ini. Media yang menarik dan inovatif dengan memanfaatkan 
teknologi saat ini tersebut dibuat agar memudahkan anak tunagrahita dalam memahami 
materi yang disampaikan guru didalam proses pembelajaran sehingga prestasi belajar 
anak meningkat dan potensi anak tunagrahita dapat berkembang. Pemberian media dan 
model belajar yang perlu diperhatikan dalam pembelajaran anak tunagrahita menurut 
Kemis, Ati (2013 : 26) meliputi kegiatan belajar yang konkrit dan dilakukan secara 
berulang, menciptakan suasanan belajar yang menyenangkan, dan setiap bahan ajar 
diberikan dipecah menjadi unit yang kecil serta ditata secara berurutan. Hal-hal yang 
dipertimbangan dalam pembuatan media tersebut dapat terwujud pada media berupa 
aplikasi permainan yang bernama education game yang dibuat melalui aplikasi adobe 
flash.  
Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang menjadi dasar dan sumber untuk 
mendukung penelitian ini yaitu penelitian Erinda (2014) yang berjudul Pengaruh 
Penggunaan Media Macromedia Flash dalam Pembelajaran Matematika Materi Kubus 
dan Balok Terhadap Prestasi Belajar Anak Tunalaras Kelas VIII Semester 2 di SLB E 
Bhina Putera Surakarta Tahun Ajaran 2013/2014, hasil yang diperoleh didalam 
penelitian ini adalah penggunaan media berupa aplikasi yang dibuat menggunakan 
macromedia flash berpengaruh untuk meningkatkan prestasi belajar anak tunalaras 
dalam pembelajaran matematika materi kubus dan balok. Selain itu adapula penelitian 
Aprilliani (2013) yang berjudul Penggunaan Media Adobe flash Dalam Meningkatkan 
Kemampuan mengingat Huruf Hijaiyah Pada Anak Tunarungu Kelas 4 Sekolah Dasar 
Luar Biasa: Penelitian Eksperimen dengan Single Subject Research di SLB Negeri 
Cicendo Kota Bandung, hasil yang diperoleh dari penelitian tersebut adalah adanya 
peningkatan kemampuan mengingat huruf hijaiyah pada anak tunarungu melui media 
aplikasi yang dibuat dari aplikasi adobe flash.  
Education game berbasis Adobe flash ini merupakan sebuah program berupa 
permainan melalui media elektronik gadget baik berupa laptop maupun handphone 
android. Education game untuk mengenal bangun datar ini berbasis adobe flash  
dimana menurut Nurtantio dan Syarif (2013: 2) adobe flash adalah program animasi 
yang mendukung pemrograman dengan Action-script yang tepat digunakan untuk 
mengembangkan media pembelajaran interaktif karena mendukung animasi, gambar, 
image, teks, dan pemrograman.Sehingga berdasarkan pendapat ahli tersebut adobe 
flash sangat cocok digunakan untuk seorang guru yang ingin membuat sebuah program 
aplikasi berupa permainan yang interaktif dan menarik, karena fitur didalam adobe 
flash memuat berbagai macam kelengkapan yang diperlukan dalam pembuatan animasi 
untuk pembelajaran. Education game berbasis adobe flash ini selain mendidik juga 
dapat dijadikan sebagai salah satu sarana untuk hiburan bagi anak tunagrahita. Isi yang 
terdapat dalam education game berbasis adobe flash ini memuat berbagai materi 
pembelajaran mengenal bangun datar dengan menarik, interaktif, dan sesuai dengan 
karakteristik anak tunagrahita serta dapat dimainkan secara mandiri dengan mudah 
oleh anak didalam pembelajaran.  
Berdasarkan masalah yang timbul pada anak tunagrahita dalam pembelajaran 
matematika materi bangun datar tersebut melalui penelitian ini diharapkan media 
education game berbasis adobe flash ini efektif untuk meningkatkan prestasi belajar 
matematika materi bangun datar anak tunagrahita kelas II di SLB Panca Bakti Mulia  
Surakarta. 
 
